کتاب 8.0 3D M۸٨‏ الإحترافھی درس مستعجل : نمذحة شخصية وتحريكها 
بسم الله الرحمن الرحيم 


بناءآ على طلب الأخوة ولكترة المشاكل التي يواجحهونها متعلمي الماكس الجدد في آنهم لا يستطيعون الحصول 
على مرحع عربي كامل لتصميم الشخصيات وتحريكها فکان لابد من صنع درس بسيط وباسلوب سلس على كل 
حدید في عالم الماكس . ولأن بناء وتحريك الشخصيات من أهم الأساسيات فى تحريك وصناعة الأفلام فبعون 
الله ودعائكم أفتتح هذه الورشة لتعليم كيفية بناء شخصية من البداية حتى النهاية . إذآ قولوا معي بسم الله 
نبداً . 


كالعادة . أول وأسهل خطوة في تعلم أول درس هو التطبيق المباشر وأولاً بأول . قم بفتح برنامج الثري دي 
ستوديو ماكس . و فم بانشاء سطح ١٥٣ها۲‏ ذو المواصغفات التالية : 
Width : 40 Length : 100‏ والإحداتيات الخاصة به : )0(×:)0(۷:)50(Z‏ كما في الصورة : 
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تم قم بإنشاء سطح آخر ذو المواصفات التالية : 
Width : 25 Length : 100‏ والإحداتيات الخاصة : 20(۷:)50(7-):×(20-) كما في الصورة : 
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لربما تتساءل وما أهمية هذا العمل ولماذا نبد بوضع سطحين ؟ 
تابع معي الآن وستعلم الإحابة على سؤالك عندما ننتطي من هذه الخطوات . 
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Material Editor‏ إما بالضغط 
على حرف M‏ اومن فانمة 
Material Editor pi Rendering‏ 
أو من شريط الأداوات الموحود 
قبل القوانم . تم إخترالخامةهة 
الأولى 1 ٤اك‏ تم بجانب اللون 
Df use‏ إصخغط علی المربہع 
الصغير . عندها يظهر لك صندوق 
حlazر Material Map Editor‏ |ختر 
النوع الأول وهو ".آ8 ثم قم 
باختيار صورة الجسم الدي 
ستقوم بعمل مجسم نلاتني 
الابعاد له ولاحظ انه یجب ان 
تحصل على زاويتين » من الامام 
ا۴ ومن الجانب عءهلاS‏ لاحظ 
كما في الصورتين التاليتين : 
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الآن من lêئnûمفة Bitmap Parameter‏ 
فممبوضŞğع‏ الإعادادات عند 
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فم بتكرار السابق وإصنع خامة تانية ومن فl8نمة Bitmap Parameter‏ فم 
بوضع الإعدادات عند Cropping / Placement‏ في خانة ال ۷1:0 و 0.199 : W‏ . 
وفم بوضع الخامة الناتجة على السطح الثاني 02٥١ها۲‏ . وسينتحج معك 
الصورة التاليه : 


الطريقة السابقة كلها مهمة لعمل ووضع الصورة لتركيب كافقة التغاصيل متثل 
الطول والعرض على المجسم الذي سننتجه . 


الآن يجب أن نحدد ما هی الزوایا الني سنشتغل علیها . وهما هنا ال ٥p‏ 
وال Front‏ وال Right‏ . ولکننا نری ان حمیع هذه الزوايا لا تظهر فيها الصورة 
. بينما الزاويه الرابعه وهی ع۷اا‌م‌م ۲5ء۲۴ ظاهرة !! 


حسناً . قم بالضغط على كلمة اه۴ والزاوية العليا من المربع المخصص 

للزاوية ۴٣٥٣٤‏ بالزر الأيمن للماوس ڌم |ختaر Smooth + Highlights‏ . 

والآن قم بالذهاب للقسم المخصص لل ۴٠ا‏ وعلى الكلمة بالزر الأيمن 

للماوس فم باختیار Smooth + Highاiو hts‏ . وستلاحظ ان کل شيء إختفی 
.. لا تقلق .. قم مرة أخرى بالضغط على كلمة 6۴1ا وإختيار ۷٠W‏ وإختر 

الزاوية ٤٣وآR‏ . إن نجحت في ذلك سينتج معك الصورة التالية : 


إالى هنا نكون أنهينا الخطوة الأولى ونحن الآن 
حاهزين للعل على بناء الشخصية . قم بحفظ 
عملك وwميa Character1‏ . وستجد ملف مرفققی 
بهذا الإاسم لكى نبدأً سوية ومن نفس النقطة مع 
بعضنا البيعض . 


- طرق النمذحة كثيرة. فمنهاما يبدأ 
بخطوط ٩٣ا‏ و تعدیله بواسطه عاطھEdit‏ 
Spline‏ > وطریيقه Plane J|‏ أي الأاسطح . 
وطريقة الأوبجكت متل مربع أو دانرة أو 
إسطوانه ... ونحن سنختار النوع الأخير. 


قم بإختيار مربع وضعه كما في الشكل التالي : 
لاحظ أنه متوافق مع الزاويتين Front‏ و Right‏ 


وهذا ما نريده .. فسنحاول قدر الإمكان المحافظة على كافة الزوايا بالشكل الصحيح . 
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الآن قم بالضغط على المكعب بالزر الأيمن للماوس و|خiر Convert To Editable Poly‏ 4 
وذلك لتحويلة إلى مجسم نستطيع التحكم بجميع الوحدات التي داخلة مثل ال ×ع†إم۷ IF eta‏ 
وال Backface Cull . Polygon Jl Edge‏ ¥ 
قم الآن بالضغط على المجسم وإختر كعااامم هم تم إختر خاصيتي : IW Edges Only‏ 
- hوouاhا See‏ : لجعل الجسم شغاف و مشاهدة ما خلفغة . ETT‏ 
Vertex Ticks -‏ : لكي نری ال ۷٤×‏ على المجسم. 


الآن قم باختيار مdإMo‏ ¬0وراەP‏ وهو المسؤول عن التحكم في كل وحه موحود فى المجسم. ثم إختر الوحه 
العلوي كما في الشكل التالي : 


6 LharacteT 2.iak - Alito desk 305 Max Û - stand-alone LICeNSê 


File Edit Tools Group Views Zreate Modifiers Character reactor Animation Graph Editors Rendering Customize MA*5cript Help 


FIER IR Kilê BOA" Igri Ff BIRI TMG 
Fl AOI T | 
ow [i 


| E Editable Poly 


MIRI SIE 


- Selection 


7 0m @ 
IT By eile 
TF lanare Backfacing 


` By Angle: [45.0 


Shik | Gow 


Ena |êl lom |% 


Polygon ã Selected 


Perspecllye 


[j + Saft Selection آ1‎ 
[E TaFam 
Insert Yertew 
Extrudë 2 Duthie ك‎ 
B1 || _ e ا‎ 

Bridge اسا‎ Flip 


0 Hinne From F fina ۳ 


E ET 


30 ا 
H4 | #11 = lk | a 3H Ef 8‏ آً- AD Aula Key [Selected‏ 
Add Time Tag Set Key yT KepFilers.. | ml EE BERO‏ 
Lharacterd max - AU, .. 2 Ml Lhararcter - Microsofk.,., r Chararter TTT :‏ 5 
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فم باخراحه إلى اعلى كما في الصورة التالية : 
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درس مستعجل : نمذ حه شخصبه وتحریکها 


تم قم بتنفيذ نفس العملية السابقة عدد من المرات كالتالي : 
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أننا وصلنا لمنطقة يجب أن نقوم بمد رحل أخرى . دائماً وفي أي مجسم يجب أن يكون هناك تماثل . بمعنى لو 
أننا أخذنا حسم الإنسان ككل وقصمناه إلى نصفين من رأسه حتى قدميه . سنجد أن هناك تماتثل كبير حداً 
فعلى اليمين رحل بخمسة أصابع وعلى اليسار رحل بخمسة أصابع . وعلى اليمين عين وعلى اليسار عين ...... 
إلى آخره من الأمثلة . إلا أنه يبقى أحزاء موحودة في قسم غير موحوده في القسم الآخر يمكن تركيبها بعد 
عمل نسخة طبق الأصل من الجهة الأخرى . إذآ نقوم الآن بتشكيل نصف المجسم تم في النهاية نقوم بعمل 
مراه عنه . 

فم الآن بحغفظ عملك وسميه 2١عا٤‏ هه۸٤‏ . وستجد ملف مرفق بهذا الإسم ومن نفس النقطة . 

أكمل الآن بواسطة ال d٥‏ uںإا×۴‏ كما في الشكل التالى : 
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وصالنا لليد... نلاحظ أن هناك 5 
أصابع لهذا الشكل . سنقول 
باختصارها إلى 2 . بمعنى أن هذا 
الشخص يلبس كف . الإصبع الأول 
حر .. والآأربعة الباقية كلها في كفة 
واحدة . 

فعندما نستخرجح الكف وكما في 
الصورة التالية نقوم مباشرة 
بالإنتقال إلى مستوى الخطوط 
م9 Ed‏ ونقوم باضافة عدد من النقاط 
عن طريق قفص الخطوط بين 
اللجهتين اليمنى واليسرى . الآن 
Geometry‏ . ثم إبدا بالقض . 


لاحظ أننا أضفنا 4 على الخط 
المقابل لنا ء وأربعة أخرى على 
الخط الملاصق للجسد . 

ثم نقوم بتحریكهم لبناء ید . 


ل 
Lonakralnts: Hane >|‏ 


TT Pieserye Uys n 


Lreate | Lallapse | 
Attach ۳ Detach | 


Slice Plane | IT Split 
SIE | Hese ElafE 


duickSlice || Cut 


MSmoantk = Teszellalê أ‎ 
Make Planar | E | 


ERENÎ 


RESTA 


درس مستعجل : نمذ حه شخصبه وتحریکها 


© Character 3.max - Autodesk 3s Max Û - Stand alone License 


REFE 


AIR OMT 
[Modifer List >[ 


| Editable Poly 


MIH ¥ IE 


- Selection 


0 
TF Byerley 
I Ignore Backfacing 


[ Ey nale: EEE 
Shrink E 
Hig | 2 Lop 3 
4 Yertices Selected 
+ Saft Selection 1 
ا‎ “Edit Wertizes 
Remove Break | 


Estrıde O weld اا‎ 


Chanter ٣ Target weld | 


Remnwe lanlatadl Weris | 


80 90 اسوه‎ 
gy [husks I mel as e | BEE 
Sel kep A kep Fillers... | il ۳ EE le iy | 


Fil Edit Tools Group Views Create Modifiers Character reactor Animation raph Editors Rendering Lustomize MAxsrcript Help 


$ Alê O AT" Ir & ¢ BRI IPN #ISIE 


أ1 
40 ل3 20 10 
Dbject Sele Š5 [$] [14447 2v 1840s‏ 1 


Click or click-and-drag lo select objects 


© Characterz.max - ûl... 


الآن بقي علينا منطقة الرأس . لنذهب إلى آخر وحه من فوق 


ونستخرحه كما في الصورة التالية : 


نقوم بترتيب الشكل ومكان النقاط كالتالي : 


MS 


سنقوم ببناء الرقبة بالإعتماد على 
lلزاويتاi Right Jlg Front J|‏ . 


Omssd84@hotmail.com 


الآن قم بالإستخراح لنصنع الرأس . 
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كتاب 8.0 5۸ 39 الإحتراف درش متستعجل : نحذخة شخضية ونح رركو 


لاحظ الصورة الناتجة : 


Fils EJdIE Tools Group Yiemws Lreate Modifiers Character reactor Animation Graph Editors Rendering Customize MAxsrript Help 


RK RMI oA rC SFA IMS CEENRS™ 


x FI AOI T| 
E 
Modifier List ¥ 


E OE 


Right u ل/ل|‎ 00 _[ Perspeclye 


EPP D 
[ By Wele 
FF lorore Backlacinga 


I Epûndle: U 


iE | E | 
iE E Lip 2 


Whale Ubject 5 elected 


1 Salt Selection 1 

[E EM Beomely | 
Repeat Last 
Lanatrainls: None >| 


[` Preserve Uys = 
Create | EolapzE | 
| أ‎ | 


1 1 1 | : 
30 40 El 10 E0 0 Attach = MEER | 


| | | 
خڅ | س‎ 10 21 1 ١ 1 
| 1 Object Sele 3 [$] [8.17 +l rf 13287 +254 + id= 100 5 EE 5 H4 | 4ı [e] ıe jee | A4 SE FT EF 
el Fey 


AE Key Filters... ا‎ [٥ أ‎ E e ج‎ 


E ial 8:18PM 
. ولاحظ أيضاً أن الجمجمة غير دقيقة . لا يهمك فنحن سنقوم بتركيب القناع على منطقة الوحه‎ 


نكون هنا قد إنتهينا من الجزء الأول والنصف الأول من الجسم . 
فم الآن بحغظ عملك وسميه ۲3عا٤‏ هه۸٤‏ . وستجد ملف مرفق بهذا الإسم ومن نفس النقطة . 


مستوی واحد : 
سنقوم الآن بتحريك حميع النقاط إلى خارج منطقة الجسم ثم ندرج مربع على منطقة النصف تماما 
ومن تم نقوم بقص المنطقة المتحدة والمشتركة معا لينتج عندنا نقاط على مستوى واحد. نقوم الآن 
بتخريج حميع النقاط خارحاً كما في الشكل التالى : 


تم نقوم بإدراج 
مربع کما يلي : 
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کتاب 8.0 30D MA)‏ الإحترافھی درس مستعجل : نمذ حه شخصبه وتحریکها 


الآن نقوم بالإنتنقال ل مأهM‏ "0وراە۴ ثم نختار كل کی س یوی ی 


الأوحه داخل الجسد . أي التي يجب أن لا تكون داخل 
اللجسد كما في الصورة التالية : 


تم نقوم بحذفها . تم ننهیي Me‏ 0۸وراه۴ » وننتبه هنا 
أنه لا يوحد ولا ٥dلہN‏ مختار وأن الزاوييهة 
المختارة هي ه۴۲ . نقوم باختيار أداة إل ۲ 


EÊ وت‎ E - AF . آي أداة المرآة‎ Mirror 
Mirror Als: 
RE وسیيظهر معنا مربع حوار قم‎ 
Oise FOE =| وصع فيمة ال‎ X باختیار المحور‎ 
yy تساوي -76 .9 أو أي‎ e 
f No Clone قيمة بحیٹ تری أن اللنصف‎ 
@ Copy الثاني فام باللحم مع النصف‎ 


f lizance 


الأول > ولا نسی أن ز وم f” Reference‏ 
باختیار م٥0٤‏ بدلا من N٥0‏ 
مصonاCe‏ كما في الصورة التالية . 


IW Mirror IK Limits 


الآن قم باختيار أي نتف ثم إختر اللحم ... باستخدام زر ۸٤31‏ وستجدها في Cee | gait‏ _ 
Geometry‏ وهو كما في الصورة التالية: | ١عذالن a‏ 

a as. sS 
. Atta c٣ واحد فقط . تم قم باغلاق‎ 

ولكن يجب أن نقوم بلحم كافة النقاط الواقعة في منطقة 
الوسط د باستخدام Vertex Mode رlتخi iüÎٺJ| . Weld J|‏ « 
باختيار حميع النقاط الوافعة بالوسط تم نقوم باختيار زر 

e 


بعد ما نقوم بالضغط على الجسم بالزر الأيمن للماوس وإختيار 
Properties‏ تم نقوم باختiaر‏ Jl|lةۃlaıZر See Through‏ .« aiuwتج‏ 


<الشكل التالي : 


الآان قم بانزال متغخير من 
فانمة Modi‏ تم من ال 
Modifier ist‏ فم باختيار 
Turbo Smooth‏ . 


أكيد رأيت الآن الفرق الكبير 
بين الشكل الذي على اليسار 
عن الشكل اليمين . 
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کتاب 8.0 32D M۸٨‏ الإحتراقھی درس مستعجل : نمذحة شخصية وتحريكها 


قم الآن بحفظ عملك وسميه ٤۸2۲2٤8۲4‏ . وستجد ملف مرفق بهذا الإسم ومن نفس النقطة . 


الآن حان وقت الإضافات . فهناك بعض الأشكال غير موحودة في ما صممناه الآن . وسنقومه بتصميمه . 


الآن يمكن الإستغناء عن السطحين الخلفيين 1١٥١ها۲‏ و 2ع" ها۴ . إلا أننا لا نستطيع التخلي عن الصورة الأصلية ء 
لأننا سنطابق ما سنضيفه على الجسم . 

بعدما فمنا بعمل تنعيم للجسم بمستویى 2 . سنقوم باضافة متغیر یسمی ۷ا٥۲ ۴d٤‏ لكي نستطيع إضافة 
تغاصيل على الجسم . بعد الإضافة قم باختيار حزء من منطقة الحزام لأننا سنقوم باضافة حزام له كما قي 
الشكل التالى : 


Fils Edit Tools Group Yims Create Modifiers Lharacter reactor Animation raph Editors Rendering Zustarmize Mûmsreript Help 


a mW EMR OA Mr S FAN E SÎ 
| Fl Al Og T| 
ا‎ 


Boal 
[Modiier List > 


| 3 TurbaSmoaath 
Editable Poly 


mI» 8| 


Ro Current Operation? 
Eamik 


Efi aftel_ 
TT Show Cage E 


EEE 
2 a 0۳ 
[` lse Stack Selection 
[` By Yerkes 
[` lanore Backfacing 
TT By Angle: [5.0 ا‎ 
Shrink EE 
Bia E Laap 3 
Bel Stack Selection 


32 Polygons Selected 


E Soft Selection 


RE Ha | 4 [E] ue Fe |, SE FÎ 8 
7 Fey Fillers... اسيا‎ ¢ E ES e ا‎ 3 


ENS E E AO 


| 1 a 3 ]ا‎ ` 145 1 HEI B3 200 ` 10.0 


E‏ ااا 
Click or click-and-drag to select objects Add Time Tag. Set Key‏ 
۴ 2 


og‏ زر Extrude‏ ونقوم بالصضغط على المربع الصغير بجانب الزر 
نقوم باختیار Normal‏ افا تم نقوم باستخراح الحزام ليصبح الشكل ® FT‏ 
كما يلي : ۰ f Local Hormal‏ 

f“ By Polygon 


OE کو‎ 


1g Slalt 


© Characters. ma: 


الآان وكما في الصورة حاول 
إضافة يعض الإضافات على 
الجسم ككل . لاحظ كمافي 
الصورم ,. 
ولیس شرط ان تتقيد بالصور . وقم باستخدام الأمر ام8۷ ايضا 
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کتاب 8.0 3D M۸‏ الإحتراقھی درس مستعجل : نمذحة شخصية وتحريكها 


إن كنت بارعا في إضافة التفاصيل الدقيقة فسيظهر معك أفضل مما ظهر معي : 


هنا نكون قد أنهينا المرحلة الأولى .. ألا وهي مرحلة ال وماام١ه‏ . أي إنشاء الكائن وتصميمه بالكامل . وبقىي 
علينا حزئين . إكساءه بالخامات كاهأاماةN‏ . وإعطاءه الحركة اللازمة . 
قم الآن بحغظ عملك وسميه 5١۴ء٤‏ هه۸٤‏ . وستجد ملف مرفق بهذا الإسم ومن نفس النقطة . 


المرحلة الثانية : إكساء الجسم 8 | @ | لد | ق 4ھ |× ا وا 


لابدلنا أولاآ من ار هي الخامات التي | سڪ 
lلخlمات Material Editor‏ تم تار آي Slot‏ آخر و : OTERO EET EEE EE TEE‏ 


نختار النوع ect‌زbە-Sub Multi‏ بدلا من ٣ _ HultiSub-Ubject Parameters | E‏ 
كما في الصورة : ا Delete‏ ا Set Hurmber‏ 10 
الآن سنقوم باختيار الخامات . ونلاحظ أننا حصاللنا ) - 
على 10 خامات فرعية كل خامة لها رقم محدد Name | Sub-Material‏ | 0 
وھومایعریف بال 150 ا|ھاMater‏ . وسنقوم E‏ ` 

باستخدامه بشکل أسا لاستعماله عا 2 DF - Default [ Standard ] LF‏ 1 ر 
الأماكن المخصصة لكل خامة . 
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کتاب 8.0 32D M۸٨‏ الإحتراقھی درس مستعجل : نمذحة شخصية وتحريكها 


نختر الخامات ثم نذهب لمكتبة الخامات الموحودة أصلاً مع برنامج الماكس ونختار أي خامة نريدها . ولك كامل 
الحرية في إختيار أي خامة . بعد الإنتهاء من الإختيار قم بسحب الخامة ذات الخامات الفرعية على المجسم . 


الآن سنقوم بتحديد كل حزء ما لون خامته وذلك باختياره تم إدراح رقم الخامة B8‏ 2 | ا a‏ 
المناسبة عليه كما في الصورة التالية : 


فنلاحظ أننا بعد إختيار الجزء نقوم بواسطة النص (1 اه5 بإعطاءه رفم الخامة Hamed Selectonz:‏ 


Lapy Fasle . المناسبه‎ 


¥ Delete lsolated Yertices 


حسناً ... قمت أنا بالتلوين فظهر معي التالي : 


—  Poalpgon Properties 
Material: 


cet ID: [1 
Select IÛ ۳7 
Na Name - [1 ] >| 


FT Clear Selection 


وهنا أنت وکما قلت سابقاً حر فی |ختيار الآألوان والخامات لمحسمك . 
ولا تنسی أن إعطاء الخامات للجحسم هي من أهم الأساسيات لاإاخراج حسم 


E E oT 


إلى هذه النقطة نكون قد إنتهينا 
من المرحله التانيهةه وهي 
الخاصة بالتلبيس واإختيار 
الخامات المناسبه . 

وتذكر أنها من أهم المراحل فإن 
لم تكن بالشكل المطلوب فلن 
يميز الناظر أنك تعبت على عملك 
هذا . 


سننتقل الآن الى المرحله 
الأاخيرة . أا وهی مرحله 
التحريك . أي بناء حركة خاصة 


للجسم. 


فم الآن بحغظ عملك وسميه ٤۸2١۵٤٥۲6‏ . وستجد ملف مرفق بهذا الإسم ومن نفس النقطة . 
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کتاب 8.0 M۸‏ 39 الإحتراف درس مستعجل : نمذحة شخصية وتحريكها 


المرحلة الثالثة والأخيرة : مرحلة التحريك 


أولآ هناك أكتثر من طريقة لتحريك نموذج معين . فباستعمال الشروط وتحريك النقاط 
الحر يمكنك إنشاء حركة . وأيضاً يمكنك إنشاء حركة باستخدام المتغيرات ١عi؟Modif‏ 
مثلٍ k1١‏ أو مںهایرط۴ . ونحن هنا سنقوم بإاستعمال متغیر عا٩آیر‏ . لأنه الأسهل 
والأقوى . 

قبل أن نضع متغير لا بد لنا من أن نصنع العظام وهنا أيضاً يمكننا إستخدام أكثر من 
طريقة . فهناك شيء يدعى 801٥‏ أي عظام . نقوم بصنع العظام عظمة تلو الأخرى 
وهي مفيدة ولكنها تاخحذ وفت . والطريقة التانية هى إدراج شيء یسمں”ى Character‏ 
Studio Biped‏ . وهو عبارة عن هيكل عظمي للإنسان يحتوى على كل العظام 
الأصلية للإنسان وهو مستخدم إن كان الكائن إنسان أو حيوان أوي أي حسم آخر ... 


الآن من قائمة "۴ءاysرك‏ <5 مatعr)‏ قم باختيار كەم8¡p‏ تم قم بسحبه وضعه في 
المشهد ليتكون معك كما في الصورة التالية : 


الآن وكخطوة تانية قم بتلبيس الهيكل على الجسم . وبعد ما نلبسه ونجعل الجسم 
شغفاف سيظهر معنا الشكل التالي : 


Fila Edi Tools troup Yiewms Lreate Modifiers Lharacter reactor Animation raph Editors Rendering Lustormize MAû*Srript Help 


On INE BS FOREST ES 
0 WERE 
1 ع‎ 


Modifier List ¥ 


ll # IE 


100 


None Selecle 2 2| ` [Gi =100 Auto e ا‎ lea | 4ı [EF] ıe |e | A GF FF & 
Sel Key ® _ FEepFilters... hl [1 3 E a ف‎ 
د # ا ت‎ {® Character? max - Au. Ty Character - Microeaft,.. En I EL 


E N E 


Click ar 2lick-and-drag a select objects Add Timê Tag 


لاحظ أن الهيكل داخل الجسم تماما وهذا هو الأصل . فليس من المنطق أن نقوم بوضع العظام خارج اللحم 
والجسم . واذا أضطررت لتغيير حجم عظمة فما عليك سوى إختيار الهيكل قم الإنتقال إلى قائمة M00٠١‏ ثم 
إختيار مإM0‏ ureوا۴‏ كما في الصورة التالية : اليا 


نقوم هنا بحفظ العمل كملف إسمه Characteَ¦7‏ . 
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کتاب 8.0 32D M۸٨‏ الإحتراقھی درس مستعجل : نمذحة شخصية وتحريكها 


قم الآن باختيار الجسم تم قم بالذهاب لقائمة Parametric رةëiخ| pi Modifier‏ 


Deformers > physique‏ . تم فم بالذھاب إلی الہ ومن نفس المتغیر قم 
بالضغط على زر Att ۲٠١ N٥٤‏ ذو الصورة التاليه : 2 


تم قم بضغط الزر ٨‏ ثم قم باختيار قاعدة الهيكل ذو الإسم كا۷ام۲ 01م¡8 وهو 
موحود في منطقة الحوض . بعدها سيظهر لك مربع حوار قم باختيار زر ٥zاجi†!ہ1‏ . 
فان نجحت فستظهر لك صورة الجسم وعليه خطوط برتقالية كما في الشكل 
التالي : 


وهنا قام البرنامج بربط كل النقاط من الجسم حول عظمة من العظام الموحود . أي 
أنه كل النقاط حول اليد ستلصق حول عظمة اليد . 


هناك نقاط خارج منطقة العظام . بمعنى أنها ليست مرتبطة ولا بأي شىء ! وهنا يأتىي دورنا لنقوم بلصق هذه 


النقاط بالعظام القريبة عليها . 


لو قمت بالضغط علی الزر ۲ وإختیار ۸۵٣٩‏ ا 8101 » وقم بتحريكها إلى الخارج ستجد 
الصورة أصبحت كالتالي : 


هذا يدل على أن حميع النقاط الخارحة عن منطقة اليد بقيك مكانها ولم تستجب لأي 
عظمه اخری . 


قم الآن بإختیار المعامل ue‏ وډائرط۴ ثم الإنتقال إJل” Vertex Mode‏ 
| وسترى أن الشكل أصبح مغطى بنقاط ذات شكل موحب . بيضاء اللون 
كما في الشكل التالي : 


الآن قم بإختيار كافة النقاط في الجسم فستلاحظ أن هناك تلاثة 
ألوان رئيسية وهم : 


الأحمر : نقطة مرتبطة مع عظمة واحدة . 
الخمري : نقطة مرتبطة مع أكثر من عظمة . 


سنقوم الآن بجعل حميع النقاط زرقاء . لأننا لا نريد النقاط المشتركة هذا من حهة ومن 
حهة اخری نرید آن نربط حمیع التقاط یدویاً کی نتعلم . 


الآان قم باختيار حميع النقاط فى الجسم من قائمة إ؟ال١ه"‏ قم بالضغط على معامل 
Physique‏ ثم الإنتقال إلى Verte×> Mode‏ ثم إختيار حميع النقاط ثم قم بالضغط على 
زر Remove From Link‏ كما في الصورة التالية : > 
ثم قم الآن باختيار حميع العظام عظمة تلو الأخرى . وسترى أن النقاط 
تتحول من اللون الأحمر والخمري إلى اللون الأزرق . 


إذا نجحت في هذه العملية ستحصل على حسم مغطى باللون الأزرق 
كما في الصورة التالية : 
تأكد أنه لا يوحد ولا نقطة لونها غير لون الأزرق . 


سنقوم الآن بربط حميع النقاط إلى العظام الأصلية لهم . أ ك 
قم باختيار حميع النقاط الواقعة على اليد اليسرى للجسم اول قم 
بالضغط علی زر ztء‌امS‏ بدلا من n)‏ اا Remove fron‏ كما فقي الصورة 
التاليه : 


الآن باستخدام زر )inkا‏ 10 nوAssi‏ فم باختيار الخط البرتقالي الموحود 
مباشرة في كف الهيكل العظطمي . 


i E Physique 
ا‎ Envelope 


2 TenHoHz 


GF E UY Mapping 
| FE Aif Frnlu 


| 
| 8 | اس 


— Physique Selection Status 


= Werte - Link Assignment 


Werte Type 
+ + 


Blending Bebween Links: 


HH Links 2 


YWertek Uperatiofs 


Selec! 
Select by Link 
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کتاب 8.0 M۸‏ 39 الإحترافی درش متستكجل : نحذحة شخضبة وتخريكو 


ومباشرة سترى أن لون النقاط ذات اللون الأزرق تحول من الأزرق إلى الأحمر كما 
في الصورة التالية . 


بمعنى أن كل النقاط الآن متصلة باليد ولا يوحد أن نقطة زرقاء غير متصلة . 
نقوم الآن بالإنتقال إلى منطقة الساعد في اليد ونقوم بتطبيق نفس العملية . 


إضغط زر اهام ثم إختر النقاط الواقعة على الساعد كما في الصورة التالية : 
ولا تنسى أننا نقوم بالصاق النقاط حول عظمة الساعد . 


وينتن : 


لاحظ هنا أننا إخترنا نقاط الكتف فقط وإنتبه ألا تختار معه الخرطوم أو الحقيبة 
الخلفية . فإن فعلت فما عليك سوى الضغط على زر ا۸ وإختيار النقاط التي لا 
ترغب بها . ويجب عليك النظر من كل الزوايا وملاحظة أنه لا يوحد نقاط دخيلة . 
وبالمتل فاذا أردت أن تحصل على نقاط زيادة فما عليك سوى الضغط على زر 
ا Cnt‏ تم إختيار النقاط . لاحظ الآن الزوايا الثلاث الباقية : 

Perspective Front 


قم الآن بإلصاقة إلى عظمة اليد . 
لاحظ الآن لو أنك قمت بتحريك عظمة الكف فسينتح معك الصورة التالية : 


الصحيح وحاهز الآن 
للحركهة . 
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کتاب 8.0 M۸‏ 39 الإحترافی درش متمتكجل : نحذجة شخضبة ونجركوا 


وتابع الآن لننتقل إلى اليد اليمنى ونطبق عليها نفس الفكرة . 
إضغط الزر امك بدلا من )اا ٠۲آ‏ nوأككA‏ وإختر كافة النقاط حول منطقة اليد . 


1 


٠ 1% 0 3 


ننتقل الآن إلى القدمين . 
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کتاب 8.0 M۸‏ 39 الإحترافی 


MS 
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EEE, ۳ 


aad Su HHRE 

ا 

LETHE 
THEE 


درس مستعجل : نمذحة شخصية وتحريكها 


ا 
ji‏ 


aay. 1F 


Ei FH 0 


1 


r d17 
پک‎ 
: د4‎ 
mF a 
3 || 1 
1 3 
8 
ت 5 لار ا‎ 
ES با‎ 
| EP 
آ‎ res == 
1 mm 
r 
EF MIT, 
a ا‎ 1 
ا : چ‎ 
۳ ار ا‎ 


eı + ± + +± +± + 
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کتاب 8.0 M۸‏ 39 الإحترافی درش متستعجل : نحذخة شخضية ونح رركو 


LL 
EL] 

u. L111 
1 


BENE 


z: Jii, 


EL 
ml 
m32 L1 

le! CE 
ا‎ 

mm 


TT 
LH 
r 
I 
1 Ll 
LITT 
e 
kIT r 
1 
1 


EE OE : 


1 8 
E 
Hi = + e 
ا‎ 


+ + + + 


Ei 


++ FF FT HE 8 
2 
1 
ت‎ 


it 
+++ 4+ 4 
THF FI 
ET 


1 


1 
E 
پو‎ 


= 


2 Fis 
&. Lin 
1 


اال 
Bm mm‏ 


و 
j Fm‏ 


= 


i 
1 . 1 


i 


t4 
ل ا‎ 
L4 


نكون بهذه الخطوة إنتهينا من ربط حميع النقاط . قم بإختيار حميع النقاط لمعرفة إن كانت هناك نقاط زرقاء أم لا . 


فاذا نتجت معك الصورة كالتالية فهذا يعني أن عملك دقيق مئة بالمئة : 


© Char acter .max - Autodesk 3s Max U - Stand-alone License E 


File Edit Tools Group Yiewms Create Modifiers Character reactor ûnimation raph Editors Rendering Customize Mûkscript Help 


FARE RE TEHO OA™ ECER ا ا‎ 


xl AIANOIS T| 
| 


Tap 


چاج 
Blending Bekmeen Links:‏ 


[n Links >= 


r~ Werten Û perations 


Select 


Select by Link 


4ER FA LOVED E INE 


Assign to Link 
Remove from Link | 


10100 28 

3 = TOOT OOO OTT ETT ANN MOA MAIN TT OTT TTT ITNT 
SEN ا‎ 30 UT ا ا‎ 0 ê0 Te کڪ‎ 

| 1 Object Sele 3 8 *] "] ZÎ Grid = 10.0 ع ایغ جن‎ [Selected آ-‎ H4 | a1 [E] uF | et 4 I GE. 
| Clk or click anddrag to select objects Sel key jT KeyFilers.. | |0 2B Mr 


ا 


قم الآن بحفظ عملك بملف 
بpwl Character8‏ . 
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کتاب 8.0 M۸‏ 39 الإحترافی درش متستكجل : نهذجة شخضبة ونحريكوا 


الآن قم بتحريك أي عظمة تريدها وسينتج معك أشكال عديدة كما في الصورة التالية : 


والآن إذا أردت أن تقوم بأي حركة على هذا الجسم سيستجيب لك وبدون أدنى مقاومة A‏ 
الآن من قائمة ٣٥ا†اهM‏ وبعد إختیار الھیکل قم بالضغط على jر Figure Mode‏ 
تم قم باختيار زر ءdإM0‏ pءSt‏ غ۴00 ذو الصورة التالية : و بعدها قم بوضع عدد من الأقدام باستخدام 


الزر المتخصص بهذه العمليهةه ... مpعاsئ۴oot‏ مeامtipاMu Create‏ ذو الصورة التاليه : i‏ بعدها سينتج معك مربع 


حوار فيه بعض المعلومات عن كيفية الحركة التي سينتجها لا تقم بتغيير شيء وإتركهاعلى الوصع 
الطبيعى وإضغط زر 0۸ . ثم أخيرآً قم بتطبيق الحركة بوlسwسطفþؤێ‌ة Create Key For Interactive Footstep jj‏ 
صاحب a‏ الصورة التاليه : 


وستجد بالنهاية أنه قام بادراج حركة . قم بعمل إها۲ ثم لاحظ الحركة الناتجة : 
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کتاب 8.0 3D MA)‏ الاحۃ درس مستعجل : نمذدحهة شخصيهة وتحریکها 
وبما أنه حسم إنسان فنحن نعلم أن هناك الكثير من ملغفات الحركة الجاهزة له » وعلى سبيل المتثال سنقوم 
باختيار ملف وسينتج معنا أفضل الحركات لهذا الجسم . 

هنا نكون قد وصلنا إلى نهاية هذا الدرس الذي أسأل الله أن أكون قد وضحت ما هو مبهم في ذهنك أخي الكريم 
. وسأقوم بطرح حميع الملفات المتعلقة بهذا الدرس مجانا ولغايات التعليم . فقط ما عليك إلا أخذ الملفات 
الموحودة في المرفقات من مكان تنزيل هذا الملف . 


مع بعض التعديلات ستنتحج الصورة التاليه : 


ads max 


أي أسئلة أو أي إستفسارات أنا حاهز لها ...... ودمتم فى ألف وسلامة 


أخوكم أسامة 


20 
Jordan , Amman Tel : ( 00 962 79 6527425 ) Omssd84@hotmail.com M S 


